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SPAGHETTI FANTASY 


гам ЙОМ 


Brancalonia è un Manuale di Ambientazione per la 5a Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su 
tradizione, folklore, storia, paesaggi, narrativa e cultura pop italiana 


COPERTINA: ILLUSTRAZIONI INTERNE: 
Lorenzo Nuti Alessandro Balluchi, Maurizio Bruno, Andrea Casciano 


IMPAGINAZIONE: 
Matteo Ceresa 


Per un pugno di luppoli è un'avventura speciale fuori programma, ideata e realizzata da Valentino Sergi, con la 
collaborazione di Mauro Longo, Max Castellani e Andrea Macchi. 


Questa versione speciale è stata realizzata per il programma Lucca CHANGES 2020 e i negozi che partecipano 
all'iniziativa "campfire". 


Comprende 4 personaggi pregenerati ufficiali di Brancalonia, il tutto aggiornato all'ultima versione del Manuale 


di Ambientazione ufficiale di Brancalonia. 


Per scaricare altri personaggi pregenerati e consultare tutti i materiali ufficiali di Brancalonia, basta andare su 
HTTPS://BIT.LY/ BRANCALONIAQUICKSTARTKIT. 


Valentino Sergi ringrazia Annalisa, per tutto... e per aver inventato gli Sbirriti. 
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APPENDICE TO 


Il materiale di gioco qui presente è aggiornato alla versione definitiva di 


BRANCALONIA - MANUALE DI AMBIENTAZIONE, 


Anche in mancanza del Manuale di Ambientazione, grazie alle regole di 
base della SRD e al QUICKSTART gratuito che trovate nella cartella https:// 
bit.ly/BrancaloniaQuickstartKit „potete avere un assaggio di Brancalonia 
e di quello che è il gioco definitivo. 


Dopo Pultimo lavoretto siete tornati al Covo a imboscarvi per un po’ e spartire tra voi il 


magro bottino raggranellato, confidando in qualche giorno di meritato riposo (si fa per dire). 


Approfittando del tanfo di morte, midolla animale e letame che ammorba le vostre vesti, riuscite a 
evitare i piccoli incarichi e malaffari quotidiani, ma nonostante abbiate trascorso una settimana al totale 
riparo dalla pioggia е da qualunque forma d’igiene personale, alla fine Podore pestilenziale si attenua 
quanto basta da permettere al vostro capobanda di irrompere nelle vostre tende per proiettarvi a calci 


fino al torrente più vicino. 


Mentre vi lavate nell’acqua gelida, il medesimo vostro datore di lavoretti annuncia di avervi selezionato 
per “un incarico prestigioso e di assoluto riposo”. Uno di quelli da cui non ci si aspetta torniate 


indietro, insomma. 


State infatti per salpare per il Regno delle Due Scille per scoprire cosa stia impedendo ai liodori, i Nani 
Ciclopi di Monte Tifone, di produrre corazze e spadoni per la nobile Eutanasia Castragatti, reggente di 


un piccolo feudo marittimo della Vortiga prossimo al conflitto con le armate di Tergesta. 


La contessa ha richiesto a chiunque volesse aiutarla di andare in soccorso ai suoi preziosi fornitori giù 


nell’Isola di Zagara; e con chiunque s’intendon anche le mezze calzette come voi... 


BRANCALONIA BALORDA 


ETROSCENA PER IL CONDOTTIERO 


Le pendici del Monte Tifone sono una landa brulla, arida, cosparsa di cenere 
nera e scossa dai ruggiti del vulcano, i cui canali si dice affondino fino al fondo 
del mondo, dove giacerebbe per di рїй un immane titano dei tempi andati. I suoi 
sentieri si perdono in un dedalo di grotte fumanti popolate da temibili furfanti, 
ammorbati, deformi artigiani, monaci combattenti e altre pericolose creature. 

Dopo un lungo e periglioso viaggio su una nave di razziatori della costa, la Cricca 
sbarca in Zagara a Vernagallo, per raggiungere poi via terra il centro dell'isola. 
Qui le Canaglie arrivano alla Forgia dei liodori, una vera e propria fortezza presa 
d'assedio da torme di levrieri infernali emersi dai recessi del vulcano. La ragione di 
tale persecuzione è il mistero da svelare. 

Se l'indagine va a buon fine, infatti, le Canaglie scoprono che le creature vengono 
convocate dai dotti monaci combattenti dell'Ordine di Santa Ragione, da sem- 
pre intolleranti nei confronti dei deformi armaioli che rubano i pregiati luppoli 
dei loro campi. Per mantenere il segreto, i religiosi indirizzano i soccorritori dei 
liodori in un anfratto del vulcano destinato a ossario, dove alberga la Mummia 
del Megaloschemo Menagramo, additata come la causa della furia dei maledetti 
cagnacci. Qualunque sia l'esito, che le Canaglie riescano nell'impresa o periscano 
nella dannazione, è comunque un vantaggio per i monaci. Tuttavia, se le Canaglie 
sconfiggono la mummia, i frati si persuaderanno a desistere dal proposito di estin- 
guere i loro rivali... sempre che questi la smettano di derubarli! 


SCENA I — LA CONTESSA CASTRAGATTI ALLE GRANDI MANOVRE. 

Le Canaglie vengono spedite al porto di Vortiga, ricevono l'incarico dalla nobile 
feudataria e salpano su una nave pirata, dove si guadagneranno il trasporto tra una 
Minchiata e un arrembaggio. 


SCENA 2 — Lo CHIAMAVANO TRINACRIA 
La nave rischia il naufragio al largo di Vernagallo dopo l'attacco di un mostro 
degli abissi. 


SCENA 3 — GLI SCARSAVOGLIA 
La Cricca erra lungo i riarsi sentieri dell'Isola in direzione del Monte Tifone, con 
la certezza di fare brutti incontri. 


ScENA 4 — CANI MALEDETTI!: 
Il viaggio si conclude alla fortezza dei liodori, assediata dai levrieri infernali. Ben 
presto sarà evidente che non c'é modo di contenere le dannate bestiacce. 


SCENA 5 — ANCHE GLI ANGELI BEVONO LA BIRRA 

Le Canaglie vengono indirizzate dagli unici esperti di demoni di quella landa 
dimenticata, i monaci combattenti dell'Ordine di Santa Ragione, che individuano 
la causa della calamità nella Mummia del Megaloschemo Menagramo. 


ScENA 6 — LA Crozza MALEDETTA 
Lo scontro finale non prevede ritorno, ma se proprio le Canaglie dovessero 
sopravvivere ce ne faremo una ragione. 


ISTRUZIONI 


Per giocare quest'avventura, il Con- 
dottiero ha bisogno del Quickstart 
di Brancalonia (o del Manuale di 
Ambientazione). 


Quando il nome di una creatura 
presente in Per un pugno di luppoli 
compare scritta in grassetto corsivo, 
le sue statistiche (o il rimando ad 
esse su altri manuali e supplementi) 
potranno essere trovate nell'Appen- 
dice , in fondo all'avventura. 


$ A CONTESSA CASTRAGATTI 
ALLE GRANDI MANOVRE 


Il lavoretto inizia al Porto di Vortiga, dove vi attende 
la nobildonna guerriera, Eutanasia di Valperga, sposata 
al celebre condottiero Cantuccio Castragatti di Cucca. 
Eutanasia vi squadra con tutto il disprezzo che meritano 
delle Canaglie come voi, ma il conflitto con Tergesta è 
prossimo e non può mandare le proprie truppe a recu- 
perare i rifornimenti bellici necessari. 


Siete la sua unica possibilità, a buon mercato s'intende. 
Anzi, a dirla tutta, il vostro capobanda vi ha appioppato 
questo Lavoretto senza averne alcun rientro dalla 
nobildonna, solo nell’ottimistico tentativo di ingra- 
ziarsi il di lei compagno Castragatti, e ottenere 
la vaga promessa di entrare nel suo esercito. Di 
questo aspetto ovviamente eravate tenuti all’oscuro 


fino all’appuntamento sul molo. 


Maa quel punto è troppo tardi. Con le lance pun- 
tate alla schiena per evitare defezioni e ripen- 
samenti dell’ultima ora, salpate su una bagnarola 
pirata guidata da una marmaglia di lestofanti scalca- 
gnati, in direzione di Zagara. Ovviamente presterete 
servizio come mozzi, per ripagarvi il viaggio... 


La Cricca dovrà affrontare una lunga traversata lungo 
la costa per il Mar di Zaffiro su un barcone che con- 
trabbanda grasso di balena dall'odore nauseabondo, 
e sarà il Condottiero a definirne durata e incontri. 


SISSIES 


CLAYS LT | 


La CONTESSA CASTRAGATTI a TE E е СЕ аб шше nU V E 


La BALORDERIA 


La Balorda è un vascello appena in grado di prendere il mare, ma il suo capitano Edvige Baffanera ha una 
grande ambizione: arruolare quanta più ciurmaglia possibile, compiere scorrerie sui mari orientali, farsi 
un nome temuto e inaugurare il dominio della Balorderia, la sua versione personale della pirateria. Se i 
giocatori vogliono e i loro personaggi se la giocano bene, in futuro Edvige potrebbe diventare un personag- 
gio ricorrente o addirittura la nuova capobanda del gruppo, condividendo con loro la sua Banda (piccola 
ma in espansione), le sue navi, la sua ciurma e i suoi covi. Attualmente, la sua ciurma è composta da: 


Edvige stessa, dotata e impavida sognatrice, che a volte è costretta ad attaccarsi sul muso col catrame due baffi 
ricci per non sfigurare nei porti e negli arrembaggi. 


Capitan Barracuda, il suo secondo, detto dai più, ma rigorosamente sotto voce, "Capitan Talpa", visto che non 
ci vede nulla. Ha enormi occhiali con montatura di carapace, ma rifiuta di portarli in pubblico, dove al massimo 
ostenta un salvifico cannocchiale. Nonostante questo, grazie al suo fiuto sopraffino, va — letteralmente — a naso, 
riconoscendo approdi, porti e via dicendo dall'odore. 


Mastro Salmastro detto Salma, il nostromo, è talmente anziano da aver maturato il soprannome del sopran- 
nome. |! secondo Іо ha ottenuto sul campo per la veneranda età, il primo perché è sempre cosi incrostato di sale 
che condisce la zuppa infilandoci dentro una mano (nel migliore dei casi). 


Domitilla di Punta Ala, cartografa e navigatrice, ex ragazza di vicolo e di molo, ormai divenuta ragazza di ca- 
bina. Datele una barca, una bussola e una scimitarra e sarà felice. Cercate di testarne la sodezza delle poppe e 
potreste ritrovarvi senza mano. Provate ad ingannarla per venderla come prostituta e lei riuscirà a fare altret- 
tanto con voi... 


Don Bastiano Secondo (lui), nobile decaduto assai in disgrazia, sedicente armatore della Balorda, socio di 
buona quota con Capitan Baffanera, ne è in realtà innamorato altrimenti non si sarebbe mai unito a questa follia. 
Trattasi in realtà di impostore e guitto, eppure talmente ormai in là con l'età e col cervello da aver dimenticato di 
essere un imbroglione e credersi un nobile per davvero. Colto, esperto di cose di terra e di mare, archivio com- 
pleto di ogni albero genealogico nobiliare del reame, sa leggere e scrivere in almeno quattro lingue, cui si aggiun- 
ga maccheronico e draconiano di cui è appassionato cultore. In realtà non comprende nulla di queste scienze e 
imbroglia con totale convinzione. È anche affetto da terribile forma di mal di mare che non gli dà tregua. 


| Fratelli Zaccagni, pirati gemelli, cambusieri e arrembatori d'eccezione, banditi da tutte le locande della costa 
dell'Alazia. Sono famosi per finire l'uno la stilettata dell'altra ed essere dei maghi nella preparazione del filetto 
di serpente marino. 


Franchino Pièveloce, mozzo e pelatuberi di Vernagallo con vent'anni di onorata navigazione ed esperienza sul- 
le spalle, che però nasconde benissimo. Insuperabile in quella che lui definisce "ritirata strategica", utile per 
progettare piani infallibili contro l'avversario, ma anche nell' “assaggio mirato” in vista di abbondanti libagioni, 
quando si offre come cavia in modo da scongiurare avvelenamenti al danno della ciurma. 


Forcola il Claudicante, marionetta (mezzo marinaio) di origine Vortigana, vedetta, arpioniere e feroce pirata. A 
differenza di molti suoi colleghi umani, che suppliscono alle mutilazioni del mestiere con vistose gambe di legno, 
Forcola ha una gamba di carne e ossa, bizzarro effetto parziale di qualche potente Fandonia. 


Padre Trucido da Roccapelata, selvatico convertito al Credo e divenuto cappellano di bordo senza aver mai 
capito nulla del Calendario e di tutto quell'alatinarum. Infido come pochi, cambiabandiera sopraffino, imbro- 
glione venditore di intrugli e reliquie di dubbia provenienza, ligio al comandamento Desiderare la Donna d'altri, 
venderebbe sua madre se sapesse dove si trova, visto che già lei all'epoca fece lo stesso con lui per una stozza di 
pane e una pentola di fagioli. Evita di farsi gettare fuoribordo solo in virtù di una ipotetica utilità come barbiere, 
segaossa e cavadenti. Occhio a stargli sottovento. 


Lenzo e Penzo, detti Ratto e Faina, marinai di lungo corso, maghi dell'espediente e della pezza. Manca tessuto 
per le vele? Lo troveranno. Cibo fresco? Lo avrete... anche se non proprio nelle quantità pattuite. Se c'è qualcosa 
d'oro o prezioso che vi è scomparso, ce l'hanno loro in tasca... naturalmente era in momentanea custodia e con 
lo scopo di restituirlo al legittimo proprietario... qualora lo reclami. 


Baloncello Saltindietro detto "Spingardino", addetto allo stivaggio, ai rifornimenti di bordo e al contrabban- 
do, è un nano congegnere che in battaglia imbraccia un trombone più grosso di lui che spara pietrame. Ogni 
volta che Spingardino fa fuoco, vola all'indietro di dieci passi per il rinculo. 


LA CONTESSA CASTRAGATTI 


RACCOGLIERE INFORMAZIONI 

Durante le lunghe giornate a bordo della Balorda, è facile che un vecchio marinaio 
narri dei suoi viaggi in cambio di qualche sorso dalla bottiglia. Il problema sarà 
poi fermarlo quando passerà ai dettagli delle sue avventure amorose... 

Per raccogliere informazioni e dicerie riguardo il luogo in cui si stanno dirigendo, 
le Canaglie possono fare una prova di Saggezza (Intuizione) con CD 8. Se la prova 
ha successo, tirare 1412 e consultare la tabella Dicerie Zagariane per determinare 
cosa un personaggio possa scoprire. 

È possibile inoltre effettuare una prova di Intelligenza (Storia) con CD 15. Se la 
SCAZZOTTATE prova ha successo, tirare 1d6 e consultare la tabella Dicerie Zagaresi per determinare 

cosa un personaggio possa scoprire, tenendo conto delle sole Dicerie 1, 2, 3, 4, 5, 6. 


Tra un arrembaggio e uno scontro 


con le creature del mare, non si Dicerie Zagaresi 

dimentichi che le Canaglie dovranno di? Diceria 

guadagnarsi il rispetto e il compa- 

natico con olio di gomito о qualche 1 Il Monte Tifone è pieno di grotte popolate da assassini, ammorbati e stra- 


ne creature! (vero). 


mano fortunata al gioco delle Min- 
chiate, tenendo ben presente che 2 | liodori hanno smesso di inviare le scorte di armi perché sono assediati 
da demoni latranti (vero). 


anche a bordo di una nave pirata 
vige il codice d'onore delle risse. La Contessa Castragatti ha promesso una ricompensa, ma non ha i soldi 
Il Quickstart o il Manuale Base di 3 per pagarla (vero, per questo non ci sono altre Canaglie in missione per 


Brancalonia contengono tutti i det- оосо) 


tagli necessari per gestire eventuali 4 Lungo il cammino, state attenti agli sbirriti, gli spiriti dei birri che custodi- 
scono i tesori dell'Impero Draconiano (incredibile ma vero!) 


tafferugli sul ponte. 
5 Lungo il cammino, state attenti ai pagani (vero) 


AI largo del Mar di Zaffiro, il terribile mostro Trinacria attende le navi di 


6 , Я 
passaggio per stritolarle (vero) 

7 | liodori hanno smesso di inviare le scorte di armi alla Contessa Castraca- 
ni perché ora le vendono alla fazione avversaria (falso). 

8 | Подоп hanno smesso di inviare le scorte di armi perché sono stati avve- 
lenati con la birra adulterata dai monaci (falso). 

9 La Contessa Castragatti ha mandato piü di cento soldati in missione se- 


greta per aiutare i liodori, ma sono morti tutti (ma figuriamoci!) 


La Contessa Castragatti non ha mandato nessun altro a recuperare 
10 gli armamenti, perché ne ha già abbastanza per la guerra (falso, ma é 
quanto riporta la Gazzetta del Menagramo, Edizione Vortiga) 


11 Lungo il cammino, state attenti agli ammorbati (falso) 


12  Lungoil cammino, state attenti ai colossali Titani di Lava (seeee...) 


BRANCALONIA BALORDA 


S O CHIAMAVANO TRINACRIA 


Dopo essersi tenuta alla larga dalle coste maledette di 
Penumbria e a ponente delle Bocche di Malifacio, la Balorda 
punta diritta verso Vernagallo. La traversata sta per giungere 
al termine, la giornata è limpida e il mare calmo. Dalla prua 
è ben visibile il Cassero, la fortezza del Despota, in cima 
allo sperone di roccia che sovrasta il porto. Per fortuna il 
perfido La Grua, governatore di buona parte dell'Isola, pare 
sia stato accoppato l'anno scorso da un paio di tizi, per una 
storia di donne, e i pirati sono certi che adesso l'approdo a 
Vernagallo non costerà a tutti cinque piedi di corda al collo, 
come sarebbe avvenuto fino a qualche mese fa. 


D'improvviso, il mare attorno alla bagnarola si solleva e 
onde immense si abbattono sul ponte. 


Attirato dal fetore di grasso di balena, ai suoi sensi pre- 
giatissimo, un mostro immane emerge dagli abissi. È tanto 
grande e confuso da non poter essere descritto con precisi- 
one. Riuscite solamente a notare tre arti simili a tentacoli 
colossali e una testa enorme dal crine aggrovigliato. 


Non può che trattarsi del mostro leggendario conosciuto 
come Trinacria, una delle più antiche progenie del Quino- 
tauro, simile ai bucentauri e ai trisceli che si dice si nascon- 
dano tra le forre di Quinotaria. 

Le Canaglie devono fare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 15; se lo falliscono sono spaventate per 1 minuto. 
Una creatura può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno e, se lo supera, l’effetto per lei termina. 


Le sciabordanti onde e i tremendi tentacoli del mos- 
tro rendono la navigazione estremamente difficoltosa, 
quasi impossibile, anche perché numerosi marinai se la 
sono data a gambe sottocoperta, terrorizzati, mentre al- 
tri, meno fortunati, sono stati sbalzati tra grida laceranti 
tra le spumose acque scure a far da pasto al mostro. Se 
non ci pensano i giocatori, Il Condottiero può suggerire 
di effettuare delle prove da far eseguire alle Canaglie che 
vogliano aiutare i pirati a sfuggire al mostro marino. Per 
esempio, potrebbero effettuare delle prove di Forza o De- 
strezza per rizzare le vele o tirare le cime, di Intelligenza per 
suggerire a Baffanera o di liberarsi del carico, di Carisma per 
incitare la ciurmaglia a reagire con ardore, o addirittura po- 
trebbero tentare degli attacchi ai tentacoli del mostro marino 
con lo scopo di farlo desistere, e così via; per queste prove la 
CD consigliata è 15 (il Condottiero si senta libero di variare 
la CD in base alla prova). 


BRANCALONIA BALORDA 


Se entro due round i giocatori superano almeno 3 prove 
effettuate per aiutare la ciurma, con un ultimo slancio 
disperato la Balorda si salva dalle spire della Trinacria е 
fila via verso Vernagallo, mentre il mostro si accontenta 
di sgranocchiare gli sfortunati pirati finiti in acqua о 
afferrati all'ultimo momento. 


LI SCARSAVOGLIA 


Unavolta raggiunta la costa, la Cricca noteràimmediatamente 
a miglia di distanza nell'entroterra il pennacchio fumante 
del Monte Tifone, ma saranno necessari almeno tre giorni 
di cammino per raggiungerlo. Per la maggior parte del 
viaggio si procede su un terreno difficile caratterizzato da 


Se tutto sarà andato per il meglio, i personaggi avranno in 


futuro un buon aggancio con i pirati di Baffanera e con tutta 
la Balorderia dei Sette Mari e Mezzo. 

In caso contrario, gli sforzi di ciurma e Canaglie saranno 
insufficienti e la nave colerà a picco in pochi, terrificanti, minuti. 
Le Canaglie possono tuttavia salvarsi, salendo su una scialuppa 
o tuffandosi in acqua per raggiungere la costa a nuoto. 


diroccate o antiche torri d'avvistamento, vestigia dell'Impero 
Draconiano, o nelle Pietre dei Ciclopi, megalitiche tombe 
preistoriche, teatro perfetto per possibili incontri. 

Tirare 1d6 e consultare la tabella Incontri Zagaresi per 
determinare uno o più incontri casuali. 


piste ciottolose male in arnese e fitto sottobosco spinoso. 
Lungo i sentieri, sotto un sole cocente a cui si trova riparo 
all'ombra di ulivi nodosi, è facile imbattersi in fortezze 


Incontri Zagaresi 


d6 Incontro 


Un plotone di birri, presidia un crocicchio lungo la via. Sono a caccia di Taglie facili e non lasceranno passare le Ca- 
naglie se non dietro un cospicuo pagamento o altri buoni argomenti (tipo quattro coltellate ben assestate). In caso 
contrario, per evitarli ё necessario prima avvistarli a distanza con una prova di Saggezza (Percezione) con CD 12 e 
allungare il cammino di diverse ore. (5 birri e 1 capobirro) 


Un truffatore girovago cercherà di vendere a carissimo prezzo le provviste rancide e l'Equipaggiamento Scadente 
2 che porta sul suo mulo pulcioso. Non ha nulla di utile a parte una mappa delle principali grotte del vulcano (utile 
nella Scena 6), ma costerà cara. Per 1 ma in più ci aggiungerà anche 1 Diceria, espressamente falsa. 


Tre fantasmi di birri (o sbirriti, come vengono definiti dalla gente del luogo), con le divise dei La Grua, infestano da 
tempo immemore una vecchia torre diroccata, per impedirne l'accesso a chiunque non faccia parte della famiglia 

3  deidespota di Zagara. Se sconfitti o messi in fuga (sono molto loquaci e superstiziosi, e hanno paura dell'inferno e 
dei fantasmi) lasceranno libero il passaggio all'interno della struttura, dove la Cricca potrà rinvenire ...un tesoretto 
di monete del vecchio conio draconiano, del valore complessivo di 120 monete d'argento. 


Una banda di pagani (2 pagani per ogni Canaglia) armati di coltelli e bastoni assaltano mercanti e avventurieri di 
4 passaggio lungo un sentiero inerpicato tra le rocce senza vie d'uscita. Lo scontro è inevitabile a meno che gli avven- 
turieri non accettino di mollare le borse con il denaro. 


Un gruppetto di frati del Monastero di Darsele che distribuiscono immaginette con l'effigie di Santa Ragione. Ve- 
stono di stracci e sono diretti a un villaggio a mezza giornata di cammino. Gli avventurieri possono accompagnarli 
lungo il cammino, dividendo con loro le provviste, ma ottenendo in cambio 2 Dicerie. Al termine del percorso, prima 
di riprendere la marcia, potranno riposare in una piccola osteria. 


Capitan Cardone di Panzanatico, (comandante) unico superstite di una spedizione locale inviata contro i Levrieri, 
rifugiatosi in un vecchio rudere coperto dalla vegetazione. Appare subito chiaro che il soldato ha perso la ragione 
ed é convinto di mantenere un presidio in attesa dei rinforzi per sconfiggere i cernecri che assediano la fortezza dei 

6  liodoriel'orrore che li ha generati. Se gli avventurieri insistono nel chiedere dettagli sui mostri che hanno sterminato 
la sua guarnigione, Cardone si chiuderà in un catatonico mutismo. Se invece lo persuadono di essere i rinforzi che 
attendeva, con un successo in una prova di Carisma (Persuasione o Inganno) con CD 12, guiderà le Canaglie alla 
Fortezza dei liodori in mezza giornata, per poi darsela a gambe alla vista dei Levrieri. 


= 10 - 


PE 
Temporanei 


|! n TA 
р, cerca ogri еа ne per butt Harla rla in caciara e catiara е, 
prendere qualcuno. luaiCuno [oet]! ul "rm mc sh erle. 


L ti] 
Pancia ina. la vita é tro 0 com led a mal} 0 SER 


utile pensare a арш la pancia. 
у= 
я “7 i 


"ll 


Fiera della Beata I noranza. 


campione che lo ha sconfitto all ultimo ine. | — é sempre sta | un a Hacsabrighe 


minacciare villici, + lavernieri e P 
үг faglia е le proprie mani 
n 


A particolarmente nero incontrò nel 


| Manesco di Santa [сй che li diede una 


corli di una fattoria una monaca dell’ ordine 


\ Du 
КУ sul tavolo, 一 а scavarsi tra i denti, ыз е 
er ulirsi le orecchie e altre abi фи dis uslose. 
1, È lezione tale da convertirlo definitivamente a ре 
acati consi li 
» allora, ee ha tipress il cammino lungo 
上 le ме, polverose dl R 


те 5 {омо con una 


, missione più responsabi e aiutare I bisogni 


1 e difenderlì da ladroni е prepotenti, come lui 


"stesso era stato in precedenza 


e Ta grantia, io ө l'altro 
palmo 


21 Gransoldi 


l'un rissaiolo ® uno даа ore а ufo, aduso a 


olani con la | 
Lil sci Шым 


Nome " amis 
No _— =" 
_ Allineamento 


Punti esperienza 


(9. 4 Costituzione 
Dd fetelligenza 
O Saggezza 

ot 


arisma 


-r т! 
010 crobazia (Des) 
[ou __Addestrare Animali ( (Sag) 
rcano ( Jat) LI 
| e өз Шы mt Л kpirazione 
(925 x Furtirvita (Des) K 
Od, Jadagare (79 
Il anno (Car) 
ПИ (Gr) 1 | 
= Satrattenere (Са) 
"E (Sag) 
Medicina ( (Sag) 
Natura ( 出 
Percezione (Say) | 
Persuasione (Сп) 
+0 1 җы di Mano (Da) 
E "Religione (78 
L Soprevvivenza (Sag) 
-L Storia (fft) 


оео 


ISP H-I- 


» 


+ 


Pere adduudaddr 


ш. 


tL 


| 


Successi 


Flini A 一 ТД 


ЫС? 
= 


Ae DA 


= 


/ 

ME 
È 
к 
d 


Raffica di «ан. Cone azione bonus puoi effettuare 


Fracassaleste Come azione effettui un tiro per colpire | 
(Forza) che infligge | Batosta a due bersagli diversi 


lafuori. Ca е, reazione, se Vieni cal ito uol effettuare 


е ill е la condizione Stordito 


alla crealura the li la attaccato. 


ü Disturbo della " ica шеф, К 


acche io di vivande e bevande alla agra i Vanta 


А arziali 
| " ento 


| 10! 
isci lina de 
A pad 


di 1 ў 
mA (slot rissa aggiuntivo) 


ifesa е rmatura 


|| Divina Cin uina 


Dina: Ci 


| Tratti Е 


UU 


ш monaco può ulli are la caratteristica 4 Forza al pa 
di quella di Destrezza eri Privile i di Classe Difesa enza 


| Tnolkre цап! 


ischia рид 5 endere un pun 


Desiare proiettili 


ый _ 


Armatura е Deviare Troie ШЇ 


4 do 0 da attacco In 
mischia p P punto Ki per H | 


senz armi utilizzando la Sua reazione 


е uare ип Colpo 


er ettettuare un copo 


\ 


im 


£ 


11 


? 


] 
nvece che come 


------- 


u | Coguipaggiamento 


| Do azione da Sacerdote 


پچ 


raffi аттай ___ 
Conti di una lage più grande per il 


a trascinare 0 sollevare 


organe: in [сел ип Mor m uà raccogliere e | n 
utilizzare un Oggetto di Scena Epico con un'azione bonus — 


em 1 
Fant ада è у ны] е lia ituat aa stare. da sola che 


Spesso pare scsi Come si vive tra la 


я Р 4 
\ h 1 | 

| Sacrificio. D la co Conseqna di un messaggio può di zarg 

di mo n anta Taira è и Ta a sacrificare, la propria per quella $ 

те - 


! m 
yal рид più g è 
500 asino, er want 0 non più giovane е, seat tan е 
il 500 compagne più [mm 
- v 
Ta 2 АТ 
[ 


\ | Fanta hira ha ДИНА a memorizzare le così e un" 
q essimo senso de orientamento; 
.一 


Mn n hira 
Nome | 


py nelle mu nelle lazze o all 


Mella sua ente, il Credo è per lei una Cosa 
owia, трасе ile da mettere in discussione È 
tuttavia, rimane una guaritrice di montagna (7 
| di Campagna, the ama parlare con dl animali, 
Curare il lum sofferente е dormire tra ү 
! officinali e piante medicinali, le cui proprietà 

| annota nel suo libro di rice He Quando non è 


Р she Hamente i frequentare uomini е, 


| villa i se ne и ben lontana, e i suoi amici 
iù randi sono omualda, b sua fedele somara, 

PPD 

е una = di m che vive tra le pieghe del 


(200 salo u loro 


Bus a Cl UE 


Ш s“ = x 
K Ci sono In che і trascorrono la loro T6 | < 


corte e dei nobili. A cont rario di! anti membri | 


isacce e 0 39 
UL Gira che Contessa” Е Ry 


Nome == 
кее = aua 
_ Allineamento 


Punti esperienza 


| | I) 
Titi Salvezza 
бї? * Destrezza 
oT Costituzione 
| fatellgenza 
OL id Ld zzi 
eU 


— — 1 
Ot _ тыйа (Des) 
е; В Addestrare Animali (Sag) | 
ol ый а и d J smal 
О ALT Ина (Fer) 

¡OŁ | Furtirvita (Des) K m I 
0 Jadagare (79 

ord E ranno (Car) 

oa Жане (Gr) 7 | 

Fatrattenere (Car) | | 

ө oa Jatuizione (Sag) 

Gel Medicina ( (Sag) 
@ + Natura (79 


ul 


S È е: Percezione (Say) 
\ 4 1 © - Persuasione (Gr) 
fin? ot РОМ fi el di Мо (Ds) 
h= m IS ет + Religione (79 
es [А PI en Sopravvivenza ( ag) 
TS = Storia (fà) 


S 
A Y пращи 8, В у 


73 contro по morte „К Le 


He 


N Q Y. 
iamma Sacra 

ш vare i morenti 
a 


550 acro. .Lome azione effettui un Tiro per Co pire 
(Forza) m infi е | Ва, а condizione Tono ad un 
bersag io е iss: MA ацан muoverio dove Vuoi nel a rissa 


ELLA (ане reazione, se Vieni ice Segue: ito ио! effet uare 
un tiro er S RN ня Ire (Forza) che In A а Condizione ordito 


ChianTo. Lome azione, ettettui un Tiro per 


Col pre (Cs I uzione) che in те за osta е 
а a aralizzato a un Hd io 
7 


peal ai vessilli, мы alla 


ermone non e au JL — 0. 


| 


| 


- | 3-- 
Malefatte = (Де 
вид | | daone da Бреда 


onedizione 


ura ra Гене 


ardo | racciante 


Dominio ШЕ (San i de! Lalendario 
ncanalare Livinità 


rivi egio de Dominio Divine Divino 


n danto per ogni сова: 
| ы Ire da prive Nello, span o il chierico tallisce 
un Tiro 0 quan o viene Co pi о da un affatto —- usare 
la sua reazione c invocare, aiu 0 di un vanto. 
chie jungere il 500 modi featore di —-—— 


al valle е tiro 0 sollrarlo al tiro er Colpire 
—— — Мо рег copi P 


a a ассате —— e. 

с TT chierico può usare ques 0 dw io un numero ТРТУ 
voll е pari al suo Ше. pari al suo modi {сао i is ezza (ino a un 
minimo di una prece eni ). та tu | 1 ji uti lizzi spesi 

| quando com leta un riposo lungo. 


V 


> 


an es 


“Тый; Е 


Lm 


om ipagyiamento 


habe doit I ааны dari 


A partie TI 2 livello, i ETT può utilizzare AR 
ncanalare Divini à per aiutare i suoi compagni. Р | 
(n numero di dara ari a I d È 
da ezza dl chierico, "m ono vanta io in un | 


prossimo turno — 


—— 


pete Ip Un sel sies p ud Tentare di nascondersi 
Ca e Quando è oscurato calzini а Vege o da vegetazione, pioqgia - 
in ‘intensa, neve, "infensa, neve, nebbia, e ай} e altri enomeni naturali. naturali. 
m valico in rissa: un Гео ignora gi JA causali 


dai rimi due livelli 


loggia 


di atoste 


aie 


r 


人 


1 чер "eT | <; T 1 
Drudo pu intimorire una gergone боп un semplice 
squat 0. 


м * 
| А 

Potere. Con le [е come nella vita, 1 iù forte snes | 
(Malva 8 Y 
Ааа NEN ڪڪ‎ 


mon” "i aT 
ү Ж үй 


‚ 
Per Drudo le persone per cui vale la pena di morire sono 
quell che combattono al suo fanco. 
т өй” 
V» | 


и 


| Drudo non ha alcun ris etto er chi 


dimostrato un bravo com attente. 


Preferibilmente С Ро 


Nome = 
eS au 
_ Allineamento 


Punti esperienza 


МН, (Ranger) 
Li Classe \ 


| | Ш 
Titi Salvezza | 
е +5 Destrezza 
О 12 Costituzione 
О a fatelligenza 
OL Saggezza 


О 10 Carisma 


一 一 - Abilita اج‎ 

013 “Дата (Des) | 

е+( _ Айт Animali (Sag) 

od „тало (Jat) 

(9 177 Ива (Fo) 

jet) Furtivita (Ds) Kra 

od Jadagare (fr) 

010 Л anno (Car) 
mid (Can) 7 | 

eil Fatrattenere (Car) | | 

OTE "fuii (Sy) 

OL Medicina (Sa) 

Ol Natura (79 

eU Percezione (Sch) | 

O30. «забе (Car) | 


1 | 
_Jopirazione 
n T |) 


О non & un duro. È quell che] : 


mandano ad ammazzare i duri quando | 


a M ella sua lunga carriera " | 


cat 


urato е massacrato ogni sorta di | 
bestiaccia e mostro di lu ja nelle | 


| 1017 Коди di Maio (Des 
foreste di Penumbria Così come nelle *L - quit T ni a 
arenis Dia d per at c D p pO Regione 
arene. L unico motivo per cui non Ti ha | ен М 
) es 4 = Sopravvivenza (Sag) 
ancora fatto fuori è perché è un po tr SG 
9 D 


‚ sTanco. 


| О ER Storia (ft) 


" 

| lli giorno sei tu che cacci la vilu era. 
М 

! Un ‘giorno è la vilupera che caccia te с 


Lingua del Mattatore +5 
§ ada corta +5 


if nale +5 


Ta al Col, in 
| | | 
! \ +4 А 


О Nome Jncantesim wd 
Bacche enetiche | 
{ушат 1 
archio del Lacciatore 


OQ Aniza gl animali 


M : 


аве 


т 


一 一 一 以 


rivilegi 


AVV ү N Y 
2 一 I A 
Nemico Prese fo ку Дар = San ue de a Viu era : f 
аа ore Nato „При у di (деше aumenta uno, tino 
ile di Combattimento (Com altere con due armi) ad un massimo i 20. P. 
m . Immunità al veleno. m subisei danno da veleno е non | 
| Archeti 0 Е er ( lattatore) адрес la condizione awelenah.__ h. 
Consa evolezza rimordia e | 
| Dechio & („Пао mE 


“Nome Mossa | 
Il richiamo della foresta. Come azione puoi lanciare 
rasi un bersa lio, che Verrà intraleiato da un animale q 
inde il bersa lio non ini е, ina Баева „Пантера | 
(Destrezza) che intliqge atosta е la condizione Trono І 


ad un bersa lio 


ncantesimi 


e azione penis sag una crealura e Шеш i 


sequenti bonus: | 
К, ald JUL Un cule caked ee 
° li altace i effettuati dal a creatura contro di Te 


аз svanta io. 

| ° A iungi il Tuo bonus di com elenza ai danni. oe гот 
. i attacchi ETT TT sec ie 
risu Tato di 11/10.. E EET 


QI Maleate Hi Db Србите 


үт oe d TU 
rs Ж ее, alla ubb ica morale, caccia di Frodo, pes Д | | Dotazione da È loratore m ua del Mattatore. 
| dib | | ! È di Questa unga е 


estie illeci е, evasione.. orazza di liastre g flessuosa usta di elle viene a) 
? OCCO usata dai mattatori per Tenere a bala e bestie 
ugna е е compiere accrobazie мее | 
ada corta aglienti, accurata, portata. 2 
| Sp da cort 144 Ка p 
Rete —— à essere Ц аја per aiutarsi in una 


prova di A etica o А ropazia, ottenendo 


vantaggio. 
uoi usare Addestrare Animali a posto di 


Infimidire nelle prove contro bestie. 


= GERN è) 
сул 224 #- = 


Nome Giocatore 
= = 
_ Allineamento 
Punti esperienza 
NOW 

\ nee 
e^ NECK 


Saranane ( Stregone) 
Classe | 


PF 


: 1 
Temporanei T | 


Titi Salvezza 
бї? * Destrezza 
@ * Costituzione 
Q ul fetelligenza 
010 Saggezza 


© 1 Carisma 


| اس ان سے 
Ot _ тыа (Des) |‏ 
__Addestrare Animali (Sag)‏ 040 


+3 1 
| = gate ) Fepirazione | 


(Ott Firtivita (Ds) (С AT | 


са 
E 


; T я 
toni fascinosi, frasi a effetto е 
nomi dark cercando di non uscire mai dal proprio 
personaggio: 


“т 
‘| b 
\ 


"m | 


„la Legge del 


a биа ente 


Ot pon (Gr) 


timidire (Cer) 7 | 


] 


partiene a 7 К 


Wi "n sd dus 


| pde zigano, el dal mare 2 orsono su le 


ile gente del suo villaggio di origine, da cui è partito anni- 
м 


fa in cerca di fortuna. 


coste occidentali del Regno. 1 TONI sono gerti | 


homadi e misteriose, Spesso dotate di {ово la 
mistiche, e Fenesia Ein delle maliarde più ff 


scallre D E tra costoro. Finora, la he la | je +0 } Ot Rapidita di Mano (De) 


a DM Цин unis la TX h = ا‎ Ot Religione (7 

Н suo Pre per de те а d пе i S 10 = 010 Sopravvivenza (Sas) 

ere е nei baracconi, ma le sue ciarlatanerie Sry : otl (RA 77 
O 


Fam ha una scala di valori comp 


dl sentire comune. 


nascondono veri poteri scaramantici, che Fenesia 
i 


ща disposta a usare alla bisogna | (E) : = 


f o _ 

ls. | — | O 

Vengo Siora, venga Messere, con quale delle | +3 | mE 

s " mie arti posso esservi d'ausilio?” Ба = 一 一 一 И 
ще | = a 

=a в \ я © \ 


Preferibilmente С Го 


3 «opt 
+) А | | 


yal 
| 


Mano үе 
| Luce 


i Interdizione alle m 


Guida 


一 一 -一 


Fai 


тұ 7 i ў 
Origine Tre onesta (Scaramante] = 
agja di рїш. 
Quando - jeni la TETEE lita di imparare nuovi trucchetti 


一 -一 па pers a capacità dopo un рю lungo + 
0 мсап [ят da. sl 5 regone, pw Ue un ualin 8 


| — di A iurazione in a iunt aa kdb ithe della | ista fark di Fogja. Hane Colin СЬ ria: Е, Ca йе) D 
Kaddop pial 0 


Protezione dal menare. Come azione, scegli una crealura, j 
compresa te stessa fino al tuo prossima turno gli attacchi 1 
contro di essa saranno effettuat i con Svantaggi 
Spruzzo Vola Cone azione, effettui un Ti 
ire (Cari che fli el Batosta e la condizione | 
Awelenate aun 50 lio | 


E a in faccia. Come azione bonus, 


Та «Чеш un tiro per E (Destrezza) d 


lii Can Р едопе, 


| Protetto Gite Tp ato. 
ы 一 
п! (Щи дао a_lo Filiale one ettettua un Tiro per colpire, copre, гаїїї del Votati 
ЖКТЕ finisci un ri poso wu mmn IN " iere di recuperare | 
Protetto dal Fato Cibi TT uno shot incante; i primo ivello n alternativa uoi 
di ut uti KOREA PUR а са acil dopo che ha tirato il dado, ma 0 ch tirat 0 il dado ma Гъещръгаге gli usi di tu te le magie conferite dal tratto \ 
ыа 


| рита ch che lesit tiro sia Шы erminat 0 тиери ч one sce lie | Magico 


pa da م‎ в Пор (Л er il Г er cdl Ire, ia prova г. colpire, la prova di. 


carat terist ica o j ш TTS AN [КЇ magico. Guida (trucehet Ho a volonta). 


I wie TI Tk gal Individuazione del Magico (una volfa per riposo lunga) 
|j VN | pem AA Use 
TU Maletatte „А "REY d | 7 Cpuipaggianento 


L 
D 
۴ erruzione 7 g ita esecuzione, 0 ese alla Ё | ni da Talrallenilore 
| ubblica morale. Itraggio а ubb ico ulfeiale, ! Borsa delle componenti, 
i Faggio a pubbl ico -— reiterato е aggravato. _ i e 


vasione. 


e 


(© ANI MALEDETTI! 


Dopo un lungo e faticoso peregrinare, la Cricca risale un 
pendio che conduce a una gola scavata nella pietra lavica. 
La fortezza dei liodori si erge massiccia tra le pareti di roccia 
scura, e da una spaccatura fumante di fronte alla struttura 
emerge una torma di levrieri infernali che attacca a ondate 
la rocca nel tentativo di scalarne le mura o di sfondarne 
l'ingresso, mentre una pioggia di frecce li inchioda al terreno. 

Si tratta dei leggendari cernecri del Monte Tifone, levrieri 
infernali veri e propri, dal colore bianco cenere, gli occhi rossi 
come brace e le zampe che ad ogni passo trasformano la roccia 
in impronte di pietra fusa. 

A poca distanza dalle Canaglie, un gruppetto di liodori armati 
di mazze e picconi combatte strenuamente contro una decina 
di queste creature, nell'improbo tentativo di difendere un carro 
di provviste. Queste creature appaiono alle Canaglie ancor 
più bizzarre dei cernecri: simili a nani nella statura, ma con 
un corpo immane - come quello di piccoli pachidermi - e 
un unico occhio in mezzo alla fronte. Hanno fama di essere 
fabbri, artefici magici e negromanti, ma in questo momento 
vi sembrano solo tre grasse prede braccate da una muta di 
cani da caccia. 

Ai piedi dei tre che sembrano resistere all’assalto cernecrino, 
altri due giacciono immobili, forse morti.. di sicuro feriti 
gravemente. 

È semplice rendersi conto che i combattenti al sicuro sulle 
mura della fortezza saranno infine in grado di gestire l'attacco 
frontale e che, nel giro di pochi minuti, avranno crivellato ogni 
cane maledetto al terreno. Viceversa, il gruppo di liodori in 
difficoltà, se lasciato privo di soccorso, verrà verosimilmente 
massacrato e il carro di provviste distrutto. 

Le Canaglie possono fronteggiare i levrieri infernali che assaltano 
la Fortezza (1d3 cernecri per ogni personaggio) oppure lasciare 
che il destino faccia il suo tristo corso. 

Nel caso le Canaglie non siano intervenute in aiuto dei nani, 
questi si rifiuteranno fermamente di lasciarle entrare nella for- 
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tezza, a meno che i personaggi non offrano laute provviste (e 
magari un offerta in danaro) al rifugio dei Monaci di Darsele. 

Nel caso le Canaglie abbiano invece aiutato a mettere in 
salvo carro e vittime, o che almeno ci abbiano provato, la 
Cricca verrà accolta in trionfo nella sala comune della fortezza 
e premiata con un lauto banchetto, del pessimo vino e un 
giaciglio per le notte. 

Il Condottiero, nel descrivere le gozzoviglie della serata, può 
fornire preziose informazioni ai giocatori: 


La Fortezza è una gigantesca forgia che a quanto pare 
lavora da secoli su commissione; è qui che da alcuni mesi 
vengono prodotte le armi per la Contessa Castragatti, ma 
al momento le scorte vengono impiegate per difendersi dai 
continui assalti dei levrieri, i cui cadaveri si sgretolano come 
cenere al momento della morte. I nani-pachidermi-ciclopi 
sono assediati da settimane e non hanno idea del perché le 
creature li stiano attaccando. 


C'è un cernecro imprigionato nei sotterranei, che può 
essere studiato per capirne i punti deboli. 

I liodori si vantano di essere i diretti discendenti degli 
antichi ciclopi, per questo hanno tutti un occhio solo e 
una fluente peluria corvina. 

Gli unici che stanno provando a comprendere la natura di 
questi attacchi sono i Monaci di Santa Ragione, verso dove 
la Cricca viene pregata di recarsi per scoprire come porre fine 
a questo incubo. 

I liodori affermano (e sono convinti) di essere in ottimi 
rapporti con i monaci, pur razziando di quando in quando 
i pregiati “Luppoli d'Oro” dei loro campi, poiché i sant'uo- 
mini si rifiutano di vendere la birra del monastero. 

Prima di levare le tende, alle Canaglie verrà offerto di 
acquistare armi semplici da mischia come asce, spade e 
coltelli, ma anche armature e scudi (medi e leggeri), oppure 


archi e frecce a due terzi del prezzo di mercato. 
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A poche ore di cammino dalla fortezza dei liodori, in una radura verdeggiante 
costeggiata da un campo coltivato a luppolo, si erge il borgo di Darsele, raccolto 
attorno al monumentale convento dei monaci birrafondai di Santa Ragione. I 
frati di questo ordine manesco sono tra i più noti monaci combattenti dell'Isola, 
secondi solo a quelli del monastero di Cefalea, celebri a loro volta per la Via 
della Mano di Travertino. I frati di Darsele sono invece maggiormente celebrati 
come produttori di birra di grande qualità e campioni isolani di Botte alla Botte, 
i cui proventi destinano sempre alla carità. I religiosi si mostrano subito affabili 
con la Cricca (anche troppo) ma elusivi nel rispondere alle domande, che - 
spiegano - potranno essere poste soltanto al più anziano tra loro, Padre Perdono 
(“E di cosa, figliolo?”). 

Le Canaglie verranno invitate nel chiostro comune e affabilmente sorvegliate 
a vista da una decina di questi mastini da preghiera. Di lì a poco giungerà ad 
accoglierli Padre Perdono (“E di cosa, figliolo?”), un vecchio monaco assai 
massiccio, dalla chioma grigia ed il viso segnato dall'insonnia, sfidandoli per 
prima cosa a una gara giocosa di Botte alla Botte usando uno dei grossi barili 
che solitamente ospitano la loro celebre Birra d'Oro. 


Durante la piccola pausa, una Canaglia della Cricca può effettuare una prova di 
Destrezza (Furtività) con CD 14. Se la prova ha successo, può svicolare inosser- 
vato e indagare alla ricerca di prove e indizi tra le camere spartane e tutte uguali 
del monastero, nel laboratorio della birra, e nella modesta cappella con piccola 
biblioteca annessa, a cui sarà possibile accedere nei seguenti modi: scassinando 
la serratura con una prova di Destrezza (Rapidità di Mano) con CD 12, oppure 
superando una prova di Intelligenza (Investigare) con CD 12 trovando così una 
chiave di riserva sotto la statuetta di Santa Ragione posta nell’abside della cappella. 

Se la prova per lasciare il chiostro furtivamente dovesse fallire, le Canaglie incon- 
treranno uno o più frati che, con manesca cortesia, chiederanno loro di tornare nel 
chiostro. In questo caso, non sarà possibile effettuare nessuna delle due prove per 
aprire la porta della biblioteca senza incorrere in ovvie conseguenze. 

Nel caso uno o più Canaglie dovessero raggiungere inosservate la biblioteca, un 
successo in una prova di Intelligenza (Arcana o Religione) con CD 15 rivelerà le 
tracce di un oscuro rito di convocazione appena consumato, probabile indizio che 
i frati hanno a che fare con l'evocazione dei levrieri infernali! 


Una volta che la Cricca si sarà riunita nel chiostro (con o senza informazioni) e 
il gioco delle Botte alla Botte avrà avuto il proprio vincitore, Padre Perdono (“Di 
nulla, figliolo!”) tenterà di liquidare le Canaglie in maniera piuttosto sbrigativa e 
con atteggiamento visibilmente nervoso. 

Le Canaglie, insospettite, potranno naturalmente tentare di resistere alla richies- 
ta di allontanamento. 

Il successo in una prova di Forza (Intimidire) o Carisma (Intimidire) con CD 
18 potrà convincere i monaci a confessare parzialmente i propri peccati. Questi 
riveleranno di sapere quale sia la grande minaccia che va sconfitta per porre fine 
all'assalto dei levrieri infernali, professando vergogna per non essere ancora inter- 
venuti a riguardo per pura paura. La Cricca verrà quindi indirizzata verso le non 
troppo lontane grotte infestate dal terribile Megaloschemo Menagramo, ovvero la 
mummia maledetta che Padre Perdono ritiene l'origine della calamità dei cernecri. 

Se i monaci non cedessero alle minacce e le Canaglie non accennassero ad an- 
darsene, non rimarrebbe che un'unica soluzione per risolvere la questione, ovvero 
affrontare Padre Perdono e i frati. Sconfiggerli porta gli stessi effetti di un succes- 
so nella prova di Intimidire, mentre un fallimento porterà le Canaglie a ritrovarsi 
acciaccati e dolenti, al di fuori dal serrato cancello del monastero. 
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BOTTE ALLA BOTTE 


Botte alla Botte del chiostro del 
monastero di Darsele di Santa 
Ragione (per le regole del gioco 
Botte alla Botte consultare IL Quick- 
START O IL MANUALE DI AMBIENTAZIONE) 


( Botte | PF Totali: 20 | CA: 11) 


DESCRIZIONE 

Al monastero di Darsele (di Santa 
Ragione) il “travestimento” a dispo- 
sizione dei partecipanti alle Botte 
alla Botte è piuttosto particolare: 
viene richiesto infatti di lasciarsi 
fare il classico taglio di capelli a sco- 
della in uso nella maggior parte dei 
monasteri del Regno; tale “travesti- 
mento” non è ovviamente obbliga- 
torio, ma chiunque si sottoponga al 
taglio riceve un tiro alla Botte gra- 
tuito. Inoltre, la birra servita per il 
gioco è la rinomata Birra d'Oro per 
cui il monastero è famoso in tutta 
Zagara, e i tiri salvezza effettuati 
per non diventare ubriachi hanno 
vantaggio. 


Armi a disposizione: Icone di legno 
di Santa Ragione (1d4). 


Nota: In alternativa, le Canaglie potrebbero optare per 
scatenare una civile Rissa contro Padre Perdono e la sua 
Marmaglia di Frati! (le regole per le Risse di Brancalonia 
si trovano all'interno del Quickstart о del Manuale di Am- 
bientazione). 


Il Megaloschemo era l'antico Patriarca dei religiosi dell'Isola 
ai tempi della Fede Paradossa, tra la fine dell'Impero Draco- 
niano e la conversione al Calendario. In quei giorni fu eletto 
Megaloschemo un furbo e ambizioso menagramo, che portò 
sventura sui propri fedeli e sul popolo di tutta l'isola, e venne 
dopo morto esiliato sul Monte Tifone, in un sepolcro da cui 
non avrebbe più potuto portare altro male sulla sua isola mar- 
toriata. Con un successo in una prova di Intelligenza (Storia) 
con CD 16, un PG potrebbe confermare o essere a conoscenza 
di questa leggenda. 


Le Canaglie possono effettuare una prova di Saggezza (Intu- 
izione) con CD 17 per svelare le menzogne che si nascondono 
tra le parole dei frati. 

Se la biblioteca è stata scovata da una o più Canaglie ed 
è stata compresa la natura dell’oscuro rituale che collega i 
frati a doppio filo con l’arrivo dei cernecri, i PG potranno 
effettuare la prova di Saggezza (Intuizione) con vantaggio. 


Se la prova ha successo, i monaci vengono smascherati e 
Padre Perdono ammette infine le proprie colpe, rivelando di 
aver scatenato la calamità contro i liodori per fermare le loro 
continue ed esasperanti razzie di Luppoli d'Oro dai campi. 
L'uomo vorrebbe smettere ed è consapevole oltre che ram- 
maricato dei danni e delle morti causate sinora, ma il rituale 
di convocazione dei cernecri che compie ogni giorno serve 
anche a mantenere confinata la ben più pericolosa minaccia 
della mummia menagrama, involontariamente risvegliata la 
prima volta che il rito è stato officiato. 

Non resta - se le Canaglie vogliono portare a termine il 
proprio compito - che andare ad affrontare il mostro na- 
scosto nelle grotte, con il vantaggio di conoscere l'esatta 
ubicazione della creatura, ovvero la Grotta dell’Ossario, 
tramite una mappa fornita loro per poterla raggiungere. 

Nel caso, invece, che Padre Perdono riesca a serbare il 
proprio segreto, la Cricca verrà indirizzata alle grotte sen- 
za uno straccio d'indicazione. 


ES A CROZZA MALEDETTA 


Le grotte sul fianco del Monte Tifone sono strette e buie 
aperture nella nera pietra, a cui si giunge dopo una marcia 
di un paio d'ore su un terreno difficile, irto di rocce aguzze e 
vegetazione spinosa. Non c'é un'anima nella zona, il terreno 
è coperto di cenere lavica e l'aria puzza di zolfo al limite del 
sopportabile. Se gli avventurieri hanno la mappa dei monaci, 
possono procedere diretti alla Grotta dell'Ossario; altrimenti 
dovranno procedere per tentativi. 

Tirare 1d4 e consultare la tabella Grotte Zagaresi per 
determinare la grotta in cui entrano i personaggi. Se 
esce un risultato già ottenuto in precedenza, salta alla 
Grotta dell'Ossario. 

La camera principale è un ampio spazio conico dalle pareti 
ricoperte di resti umani di tutte le epoche... crani, peroni, 
casse toraciche si elevano in cataste ordinate a vari gradi di 
imbrunimento. Al centro della sala la mummia menagrama 
sta indicando ad altri 2 guli vestiti da monaci come disporre 
le ossa. La mummia si muove lenta, quasi meccanicamente, 
e appare compiaciuta del macabro arredamento. Indossa dei 
vecchissimi paramenti sacri, ma di un culto antico e dimenti- 
cato. Sotto le sue vesti corrono un nugolo di topi e serpi, ma 
il dettaglio più inquietante è il suo teschio: una crozza pallida, 
animata da una venefica fosforescenza e sormontata da due 
corna demoniache tra cui è incastrata una mitra: la mum- 
mia megaloschemo menagramo era anche un malebranche! 
Quando le sue orbite nere si posano sulle Canaglie, non ci sarà 
scongiuro che potrà metterli al riparo, e avrà inizio lo scontro! 


Qualora le Canaglie dovessero farcela, nel caso Padre Perdono 
(“Sei perdonato, figliolo!”) non abbia confessato, la Cricca 
può effettuare una prova di Indagare con gli stessi livelli di 
CD del precedente schema degli Indizi. In caso di successo, 
emergeranno le prove necessarie a inchiodare i monaci. Se una 
confessione era già stata rilasciata, verranno rinvenute soltanto 
ulteriori conferme. A questo punto la Cricca potrà tornare 
al Monastero per porre fine al rituale, raggiungere la fortezza 


Grotte Zagaresi 


dei liodori per ottenere le armi per la Contessa Castragatti e 
trovare il modo di fare rotta nuovamente verso Vortiga. La 
Balorda, о la Balorda Z (che sarebbe “2”, ma i Balordi non 
sanno scrivere benissimo...) potrebbe essere la nave giusta 
per portare quelle decine di quintali di armi alla Contessa. 

Dopotutto, le Canaglie stanno riempiendo di armi da guerra 
nuove di forgia una nave pirata mezza rattoppata: cosa potrebbe 
mai andare storto? 


+ 


d4 Grotta 


Grotta del Fetore: in questo buio anfratto i gas vulcanici formano una densa nube nauseante e giallastra. Ogni 
personaggio o creatura che inizi il suo turno all'interno deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13 
1 o diventare avvelenata fino al termine del turno. Se il tiro fallisce, il PG spende la sua azione a vomitare in preda al 
dolore e subisce 2 (1d4) danni da Veleno. Le creature che non hanno bisogno di respirare o sono immuni al veleno 


superano automaticamente questo tiro salvezza. 


Grotta della Lava: la caverna si presenta come vuota, ma se dovessero entrare più di tre personaggi contempo- 
2 raneamente, il pavimento cederebbe frantumandosi su un piccolo canale sotterraneo di lava. Ogni personaggio o 
creatura deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 13 о subire 7 (2d6) danni da fuoco. Se il tiro salvezza 


ha successo i danni sono dimezzati. 


Grotta delle Bestie: dopo un lungo e stretto corridoio, la caverna si apre in un antro coperto di guano e ragnatele. Gli 
3 avventurieri che avranno l'ardire di entrare subiranno l'attacco di una mandria di caproni neri dalle affilate corna a 


spirale! 


Grotta dell’Ossario: Superato un piccolo ingresso con un paio di tibie incise nella roccia, la Cricca entrerà in uno 
stretto passaggio sotterraneo lercio e fetido. Le Canaglie più esperte riconosceranno il tanfo micidiale: sono 3 guli, 
che indossano i resti di vecchi sai e si lanciano all'assalto a vista. Dopo averli sconfitti, le Canaglie potranno proce- 


dere sino alla camera principale dell'Ossario. 
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TRINACRIA 

La Trinacria è un colossale mostro marino che normalmente 
giace sul fondo del mare e caccia leviatani e balene, ma può 
tornare in superficie se attirato da carichi particolarmente 
succulenti. Ha una testa umanoide, dai tratti vagamente 
femminili e dalle fauci possenti, da cui si dipartono tre 
tentacoli in grado di stritolare imbarcazioni di piccole e 
medie dimensioni. La fuga immediata è la migliore strategia 
di fronte a queste creature, ma se le Canaglie sono così folli da 
volerne testare la potenza, per quest'avventura il Condottiero 
può fare riferimento alla descrizione del kraken ignorando 
le caratteristiche anfibio e libertà di movimento. 


SBIRRITI 

Gli Sbirriti sono antiche guardie, soldati e birri di 
Zagara, che vagano tra campagne e rovine proteggendone 
i Tesori. Utilizzare le statistiche dello spettro. 


Binni, CAPOBIRRI E PAGANI 


Umanoide Medio (qualsiasi), qualsiasi allineamento 


Classe Armatura 18 (corazza a strisce e scudetto) 
Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 
Velocità 9m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
16 (+3) 13(+1) 14(+2) 10(+0) 12(+1) 12(+1) 


Abilita Atletica +5, Intimidire +3, Percezione +3 
Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Volgare 

Sfida 3 (700 PE) 


AZIONI 
Multiattacco. || capobirro effettua due attacchi in 
mischia. 


Spada lunga. Attacco con Arma da Mischia: +5 
al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1d8 + 3) danni taglienti o 8 (1d10 + 
3) danni taglienti se usata a due mani. 
Balestra Pesante. Attacco con Arma a Distanza: 
+3 al tiro per colpire, gittata 30/120 m, un 
bersaglio. Colpito: 6 (1d10 + 1) danni perforanti. 


с. ЧИС ТИРЕ ЧЕ АШАР ЕЕ. с” сщ лис” ee ES ee | 
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Umanoide Medio (qualsiasi), qualsiasi allineamento 


Classe Armatura 16 (corazza di scaglie e scudetto) 
Punti Ferita 11 (2d8 + 2) 
Velocità 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 13(41) 14(+) 10(+0) 12(+1) 11(+0) 


Abilita Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13 
Linguaggi Volgare 

Sfida 1/8 (25 PE) 


AZIONI 

Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 
+ 2) danni contundenti. 


Umanoide Medio (qualsiasi), qualsiasi allineamento 


Classe Armatura 13 (armatura di pelle) 
Punti Ferita 67 (9d8 + 27) 
Velocita 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 13(+1) 17(+3) 10(+0) 12(+1) 8(1) 


Abilità Atletica +5, Percezione +3 
Sensi Percezione passiva 13 
Linguaggi Volgare, petroglifico 
Sfida 2 (450 PE) 


Tattiche del Branco. || pagano dispone di 
vantaggio al tiro per colpire contro una creatura se 
almeno uno degli alleati del pagano si trova entro 
1,5 metri dalla creatura e non è incapacitato. 


AZIONI 
Randello Pesante. Attacco con Arma da Mischia: 
+5 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 

Colpito: 7 (1d8 + 3) danni contundenti. 


ЕЕ ЗР 07 ЖИГ Wu cape 一 TENER Р a НЕ 


CAPRONI NERI 
Per le caratteristiche di queste bestiacce utilizzare le statistiche I levrieri infernali sono creature che infestano le profondità del 
della capra gigante. 


PADRE PERDONO 
Umanoide Medio, neutrale 


Classe Armatura 17 
Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 
Velocità 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 12(+1) 14(+2) 11(+0) 16 (+3) 12 (+1) 


Abilita Atletica +5, Intuizione +5, Religione +2 
Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi volgare 

Sfida 3 (700 PE) 


Monaco di Menare. Finché Padre Perdono non 


indossa alcuna armatura e non impugna uno scudo, 


la sua CA è pari a 10 +11 suo modificatore di Forza + 
il suo modificatore di Saggezza. 


AZIONI 

Multiattacco. Padre Perdono effettua tre attacchi 

in mischia. 

Colpo Senz'armi. Attacco con Arma da Mischia: 

+ 6 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 

Colpito: 7 (146 + 4) danni contundenti. Se il 

bersaglio è una creatura, Padre Perdono può 

scegliere di aggiungere all'attacco uno dei seguenti 
effetti: 

* Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 13, altrimenti cade a terra 
prono. 

* || bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 13, altrimenti lascia cadere un 
oggetto impugnato (a scelta di Padre Perdono). 


* || bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 13, altrimenti sarà 
stordito fino alla fine del turno successivo di 
Padre Perdono 


APPENDICE 


CERNECRI DEL MONTE TIFONE 


vulcano e sono avvezze a escursioni anche frequenti in superficie 
per angosciare i viandanti. Utilizzare le statistiche dei lupi, con 
le seguenti modifiche: Immunità ai danni da fuoco. 


REAZIONI 

Porgi l'altra guancia. Quando Padre Perdono 
viene colpito da un attacco in mischia puó usare la 
sua reazione per effettuare un colpo senz'armi. 


RISSA 


PADRE PERDONO (CAPOCCIA) 


Classe Armatura 17 

Tiri per Colpire con Mosse e Saccagnate: +7 
Batoste: 6. 

Mosse: 3 Mosse е 1 Asso nella Manica che possono 
essere scelti da qualunque lista. Possiede inoltre la 
Mossa speciale Scudo Umano. 

Slot Mossa: 5 

Speciale: Possiede i privilegi da rissa Ignoranza 
Eroica e Mascella di Ferro. 


Scudo Umano (Mossa). Quando un Capoccia 

è attaccato da una creatura, può usare la sua 
reazione per afferrare un membro della marmaglia 
che subisce il colpo al suo posto. 


Raffica di Schiaffoni. Come azione bonus, Padre 
Perdono può effettuare due Saccagnate. 


Pugnone in testa. Come azione, Padre Perdono 
effettua un tiro per colpire (Forza o Costituzione) 
che infligge 1 Batosta e la condizione incapacitato 
ad un bersaglio. 


Schianto. Come azione, Padre Perdono effettua un 
tiro per colpire (Costituzione o Forza) che infligge 

1 Batosta e la condizione paralizzato e prono a un 
bersaglio. Padre Perdono subisce 1 Batosta. 


Rosario di San Cagnate.Padre Perdono può 
effettuare una Saccagnata che infligge 1 Batosta 
aggiuntiva e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
cadere a terra come se avesse subito il suo 
massimo di Batoste. 
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Umanoide Medio, neutrale 


Classe Armatura 14 
Punti Ferita 11 (208 + 2) 
Velocità 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 10(+0) 13(+1) 10(+0) 14(+2) 10(+0) 


Abilità Atletica +4, Religione +2 
Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi volgare 

Sfida 1/8 (25 PE) 


Monaco di Menare. Finché un frate non indossa 
alcuna armatura e non impugna uno scudo, la sua 
CA è pari a 10 +il suo modificatore di Forza + il suo 
modificatore di Saggezza. 


AZIONI 

Multiattacco.|| frate effettua due attacchi in 
mischia. 

Colpo Senz'armi. Attacco con Arma da Mischia: 
+ 4 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni contundenti. 


RISSA 


FRATI (MARMAGLIA) 


Classe Armatura 14 

Tiri per Colpire con Mosse e Saccagnate: +4 
Batoste: Ogni membro della Marmaglia possiede 2 
livelli di Batoste invece dei normali 6. 

Mosse: Pugnone in testa, brodaglia in faccia 

Slot Mossa: 2 


Pugnone in testa. Come azione, il frate effettua 
un tiro per colpire (Forza o Costituzione) che 
infligge 1 Batosta e la condizione incapacitato ad 
un bersaglio. 


Brodaglia in faccia. Come azione bonus, il frate 
può effettuare un tiro per colpire (Destrezza o 
Saggezza) che infligge la condizione accecato a un 
bersaglio. 


GULI 

Diffusi, ahinoi, per tutte le contrade del Regno, sono abiette 
creature mangiacadaveri dall'origine controversa. 

Per questa avventura usa le statistiche dei ghoul, con le 


seguenti modifiche: 


Tanfo di gulo. | guli sono circondati da un fetore 
inconfondibile che li rende facilmente riconoscibili a 
5 metri di distanza (15 sottovento). Ogni creatura che 
inizi il suo turno entro 1,5 metri dal gulo deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 8, altrimenti ё 
avvelenata fino all'inizio del proprio turno successivo. 
Se supera il tiro salvezza, la creatura è immune alla 
puzza di gulo per 24 ore. 


MUMMIA DEL MEGALOSCHEMO 
MALEBRANCHE MENAGRAMO 
Il rituale di Padre Perdono (“Inginocchiati, figliolo...”) per 
scatenare i cernecri contro i liodori, rei di aver trafugato i 
preziosi Luppoli d'Oro del Monastero, ha inavvertitamente 
rianimato la Mummia del Megaloscheno e di altri monaci 
paradossi morti da secoli (nella forma di guli). Questo 
genere di creature, quando rianimate, si sparge fuori da 
templi e tombe per uccidere chiunque abbia disturbato il 
proprio riposo, seminando morte e orrore nelle contrade. I 
frati di Santa Ragione hanno peró modificato l'empia magia 
di convocazione per vincolare tale minaccia all'Ossario, 
condannandosi nel contempo a ripetere ogni giorno le 
formule peccaminose per salvare i confratelli e gli zagaresi, 
nonchéa ingannare soldati, cavalieri di ventura e avventurieri 
di passaggio nella speranza di sventare tale minaccia. Questo 
senza altro risultato se non quello di riempire le pance dei 
guli e fornire nuovi macabri complementi di arredo alla 
mummia. Fino all'arrivo delle Canaglie, almeno... 

Per quest'avventura il Condottiero puó fare riferimento alla 
descrizione della mummia. 


SS 
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1. Definitions: (a) Contributors" means the copyright and/or trademark 
owners who have contributed Open Game Content; (b) "Derivative 
Material” means copyrighted material including derivative works 
and translations (including into other computer languages), potation, 
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment or other form in which an existing work may 
be recast, transformed or adapted: (c) “Distribute” means to reproduce, 
License, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise 
distribute; (d) "Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such 
content does not embody the Product Identity and is an enhancement 
over the prior art and any additional content clearly identified as Open 
Game Content by the Contributor, and means any work covered by this 
License, including translations and derivative works under copyright 
law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” 
means product and product line names, logos and identifying marks 
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, 
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, sym- 
bols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and 
graphic, photographic and other visual or audio representations; names 
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, 
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, 
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identified as Product identity by the owner of the Product 
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) 
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are 
used by a Contributor to identify itself or its products or the associated 
products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, 
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game 
Content. (h) “You” 


2. The License: This License applies to any Open Game Content that 
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be 
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to 
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or 
subtracted from this License except as described by the License itself. No 
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content 
distributed using this License. 


3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate 
Your acceptance of the terms of this License. 


4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this 
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty free, 
non exclusive license with the exact terms of this License to Use; the Open 
Game Content. 


5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing 
original material as Open Game Content, You represent that Your Con- 
tributions are Your original creation and/or You have sufficient rights to 
grant the rights conveyed by this License. 


6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT 
NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRI- 
GHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying 
or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the 
copyright holders name to the COPYRIGHT NOTICE of any original 
Open Game Content you Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, 
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed 
in another, independent Agreement with the owner of each element of that 
Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co adaptability 
with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered 
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does 
not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The 
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain 
all rights, title and interest in and to that Product Identity, 


8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly 
indicate which portions of the work that you are distributing are Open 
Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish 
updated versions of this License. You may use any authorized version of 
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content 
originally distributed under any version of this License. 


10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with 
every copy of the Open Game Content You Distribute. 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open 
Game Content using the name of any Contributor unless You have written 
permission from the Contributor to do so. 

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of 
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game 
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then 
You may not Use any Open Game Material so affected. 


13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to 
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the 
termination of this License. 


Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such 
provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 


COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a Copyright 2000, 
Wizards of the Coast, LLC. 


System Reference Document 5.1 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; 
Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, 
Peter Lee, James Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, 
and Steve Townshend, based on original material by E. Gary Gygax and 
Dave Arneson. 


ГЕУ IKE 
_ PERICOLOSO E MORTALE 
E QUESTO ANTICO E OSCURO MONDO! 


Primi Re ё un gioco di ruolo е di narrazione che permette di immergersi tra le ombre terrificanti della Roma 
g 8 
primordiale. 


Il mondo di Primi Re è una commistione fantastica di leggende preistoriche, miti ancestrali e cronaca eroica dei 


primi anni dell'Urbe. 


Questa non é la ricca e gloriosa Roma degli splendori imperiali e delle lontane province ubertose, ma una città 
primitiva circondata da terre selvagge, crudeli e barbare, dove gli orrori del mito camminano tra gli uomini e le 
tenebre hanno zanne e artigli. 


In Primi Re voi sarete Romuli, discendenti del Primo Re e dello stesso Dio Marte, investiti dal vostro retaggio di 
poteri sovrumani che userete per combattere l'oscurità e proteggere il genere umano. Affronterete mostri e terrori - 
cosi come la morte - con coraggio e onore, nel nome di Roma, nel nome di Quirino, nel nome della Luna e di Marte! 


Questo manuale comprende: 


* Il mondo di Primi Re, dalla Roma Quadrata alle selvagge * Un bestiario completo e un nutrito campionario di personaggi, 
contrade dell'Italia primordiale, comprese la storia, i poteri e incantesimi, rituali oscuri e insidie che i giocatori possono 
la società dei Romuli. affrontare nelle loro imprese. 

* Le regole complete dello Zodiacus System, un sistema di gioco * Rex Compendium 1, con le cronache dei primi decenni di Roma 
originale di stampo narrativo che unisce interpretazione, dadi, € tre avventure pronte da giocare. 
zodiaco, numerologia e fasi lunari. * Luoghi di tenebra 1, una raccolta di ambienti di avventura, con 

innumerevoli spunti per creare scenari e imprese. 


Primi Re ё un gioco in cui si mette in scena un mondo violento e cruento. I suoi temi e le sue atmosfere sono 
destinati a un pubblico maturo. 


Primi Re è un gioco di MATTEO SANFILIPPO, realizzato assieme ad ANDREA MACCHI e Max CASTELLANI. 


F53ac. 5 ас. 
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“Escir DATEN SELVA А OSCURA! Iscrivin ; ALLA NEWSLETTER SU ACHERON.IT 
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QUESTO MODULO SPECIALE comprende lo scenario Per un pugno di luppoli 
e 4 Personaggi Pregenerati, il tutto aggiornato all'ultima versione del 
Manuale di Ambientazione di BRANCALONIA. 


SARA DISPONIBILE A INIZIO 2021! 


Е 


ОРТ 
5 ORDINALO DAL ТОО 
NEGOZIANTE DI FIDUCIA! 


RESTA SEMPRE AGGIORNATO SUI NOSTRI GIOCHI DI RUOLO 
SEGUENDO LE NOSTRE PAGINE SOCIAL SU 


ACHERON Books @ACHERONBOOKS 


PER CONTENUTI ESCLUSIVI, ISCRIVITI ALLA NOSTRA 
NEWSLETTER SU ACHERON.IT 


